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1. Games-Entwicklung in Deutschland nachhaltig férdern

Um dem Games-Standort Deutschland den Anschluss an den internationalen Wettbewerb zu
ermoglichen, muss die Games-Forderung des Bundes unbUrokratisch, planbar und transpa-
rent umgesetzt werden sowie langfristig angelegt sein. Deutschland als Entwickler-Standort
und Games ,Made in Germany" brauchen eine gute Sichtbarkeit sowie Vernetzung hierzu-
lande als auch international.

2. Games fir besseres Lernen, in der Schule und lebenslang

Unser Bildungssystem muss die Chancen von Games fur die digitale Bildung in Schulen, Be-
rufsschulen, Hochschulen, in der Weiterbildung und fir das lebenslange Lernen nutzen. Die
Entwicklung von Games fir den Unterricht muss gezielt geférdert und vorangetrieben wer-
den. Medienkompetenz und Programmierkenntnisse sind elementar fir die Schilerinnen und
Schiler im Digitalzeitalter und mUssen obligatorischer Teil des Unterrichts sein.

3. Mehr Engagement fir Games-Fachkrdéfte

Der deutschen Games-Branche fehlen hoch spezialisierte, erfahrene Fachkrdafte. Da sie in
Deutschland nicht in ausreichender Zahl zur Verfigung stehen, muss die Ausbildungssituation
verbessert und der Zuzug dieser Fachkrafte aus dem Ausland erleichtert werden.

4, Digitale Infrastruktur fir alle

FUr eine erfolgreiche Games-Entwicklung und die Millionen Spielerinnen und Spieler muss der
Games-Standort Deutschland flachendeckend gigabit-fahig sein. Das gilt fUr leistungsfdhige
breitbandige Internetanbindungen und ein starkes 5G-Netz: Deutschland muss schnell auf al-
len Verbreitungswegen aufholen und eine zukunftsfdhige digitale Infrastruktur fir Alle zu-
gdnglich machen.

5. Jugendschutz: Modern, konvergent und international anschlussfdhig.

Bund und Ldnder missen endlich einheitlich moderne und konvergente gesetzliche Jugend-
schutz-Vorschriften schaffen, die zur Medienrealitdt von Kindern und Jugendlichen passen
und eine internationale Anschlussfdhigkeit gewdhrleisten. Viele zeitgemdBe Schutz-Systeme
und technische Einrichtungen aus der Games-Branche kénnen hierfir ein Vorbild sein.

6. Infrastrukturen fur die Games-Entwicklung

Games-Hubs, mit Inkubations- und Accelerator-Programmen, sind wichtige unternehmeri-
sche Heimat fUr Grinderinnen und Grinder sowie eine Chance fir den regionalen Wirt-
schaftsstandort. Sie férdern den Austausch zwischen Games-Unternehmen und die Koopera-
tion mit anderen Branchen, die vom Potenzial der Spieleentwicklung profitieren wollen. FOr
diese wirtschaftlichen und innovatorischen Effekte braucht es ein starkes Engagement und
die UnterstiUtzung von Ladndern und Kommunen.
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7. Investitionssicherheit geben, Werte schaffen.

Als Games-Branche haben wir innovative Geschaftsmodelle entwickelt, die sich vor allem an
den BedUrfnissen der Nutzerinnen und Nutzer und an der Praktikabilitat ausrichten. Neue di-
gitale Geschaftsmodelle brauchen Freirdume, deshalb muss auch in der digitalen Welt ein fai-
rer Interessenausgleich zwischen Verbraucherrechten und unternehmerischer Freiheit gefun-
den werden. Die Stdarkung der mindigen und souverdnen Nutzerinnen und Nutzer muss Vor-
rang haben vor neuer Regulierung.

8. Keine Chance fir Hater, Trolle und Piraten: Auch Sicherheitsbehdrden digital fit machen
Als Games-Branche setzen wir uns tagtdglich fir Vielfalt und Toleranz ein. Entschieden mUs-
sen alle Akteure gemeinsam Hate Speech und verrohendem sowie teilweise rechtswidrigem
Verhalten in unserer digitalen Gesellschaft entgegentreten. FUr flexible und zielorientierte L&-

sungen muUssen dafur die digitalen Kompetenzen der Behérden ausgebaut werden.

9. Deutschland zum besten Esport-Standort machen

Wir wollen Deutschland zum besten Esport-Standort machen. Angesichts der hohen gesell-
schaftlichen, kulturellen und wirtschaftlichen Relevanz von Esport mUssen die Rahmenbedin-
gungen bestmdoglich ausgestaltet werden. Insbesondere gilt es, die wertvolle Arbeit der Ver-
eine mit Esport-Angebot zu férdern und nicht weiter zu benachteiligen. Sie miUssen daher in
der Abgabenordnung als gemeinnUtzig anerkannt werden.

10. Mit Gamification spielend helfen

Games sind mehr als Unterhaltung. Sie kdnnen in nahezu allen Lebensbereichen unterstit-
zend wirken, sie schaffen neue Zugdnge und animieren zu noch besseren Leistungen. Sie sind
leicht zugdnglich und haufig kostenginstiger. Der Einsatz von digitalen Spielen sollte daher in
allen Lebensbereichen unterstitzt werden, insbesondre im Bereich Digital Health.
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Computer- und Videospiele sind das Leitmedium der digitalen Gesellschaft und anerkanntes
Kulturgut. Games sind Massenmedium: Jeder zweite Deutsche spielt Computer- und Video-
spiele. Die Erzahlungen und Charaktere aus Games prdgen Generationen und beeinflussen
unsere Asthetik und die gesellschaftlichen Diskurse. Zugleich ist die Games-Branche die am
dynamischsten wachsende Medienbranche und steht beispiellos als Treiber fir digitale Inno-
vationen. Ihre Mechaniken und Technologien werden Iadngst in vielen anderen Lebensbereichen
eingesetzt. Games Uberwinden selbstverstdndlich Grenzen, wenn mehr als 2,2 Milliarden Men-
schen weltweit miteinander Computer- und Videospiele spielen — unabhdngig von Alter, Ge-
schlecht, sexueller Orientierung, Herkunft oder Religion. Sie sind als Medium so vielfdltig wie
die Entwickler-Teams rund um den Globus. Gerade in der Corona-Krise haben Games bewie-
sen, dass sie ein sozialer Ort der Begegnung und des Austauschs sind, wo Familien und
Freunde sich trotz Ausgangssperren begegnen kénnen, und dass sie zuhause auch in Krisen-

zeiten SpaB machen.

Der Standort Deutschland konnte an dem rasanten weltweiten Wachstum, an den Kultur-
techniken der digitalen Erzéhlungen und der Technologiekompetenz bislang jedoch nur be-
dingt partizipieren. Deutschland ist weltweit einer der gré3ten Absatzmarkte fir Games, im
Jahr 2019 wurden hierzulande rund 6,2 Milliarden Euro Umsatz mit Spiele-Hard- und -Soft-
ware erwirtschaftet. Als Produktionsstandort fur Games hat Deutschland mit der Computer-
spielférderung des Bundes jetzt endlich Gelegenheit, aufzuholen und zu einem international
wettbewerbsfahigen Entwickler-Standort zu werden. Im Vergleich zu Ladndern wie Kanada,
GrofBbritannien oder Frankreich, die schon lange umfangreiche, nachhaltige und erfolgreiche
Games-Foérdersysteme aufgebaut haben, hangt Deutschland nach wie vor hinterher. Der Um-
satzanteil deutscher Games-Entwicklungen in Deutschland stagniert bei unter 5 Prozent. Da-
mit Deutschland den Anschluss an die Entwicklung dieses Zukunftsmediums gelingen und die
Branche wachsen sowie ihre vielen Potenziale fUr Wirtschaft und Gesellschaft entfalten kann,
sind verldssliche Rahmenbedingungen noétig und unsere 10 Forderungen missen umgesetzt
werden. Unser Ziel ist es, Deutschland zum besten Games-Standort zu machen.

1. Games-Entwicklung in Deutschland nachhaltig férdern

Die Potenziale der deutschen Games-Branche missen stdrker genutzt werden, um digitale
Innovationen, neue Arbeitspldatze und kulturelle Impulse zu ermdéglichen. Wichtigste Voraus-
setzung dafir ist die Férderung durch den Bund, die die Games-Entwicklung und -Produktion
in Deutschland systematisch und spezifisch unterstitzt und ein Level Playing Field im inter-
nationalen Wettbewerb gewdhrleistet. Weltweit profitieren viele Games-Entwickler von spe-
zifischen Férderprogrammen, vielfach in Form von steuerlichen Erleichterungen fur die Pro-
duktion ihrer Spiele. Damit die deutsche Férderung wettbewerbsfdhig sein kann, muss sie un-
bUrokratisch, planbar und transparent sein und eine vergleichbar automatisierte Vergabe von
ZuschiUssen sicherstellen. Entwickler-Studios aller GréBen sollen gleichermalBen profitieren,
was positive Effekte fUr die gesamte Entwickler-Landschaft nach sich zieht. Fir Bundesldn-
der und Regionen ist die Férderung durch den Bund eine Chance, eigene Akzente zu setzen,
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mit anschlussfdhigen Programmen die MaBnahmen des Bundes zu ergénzen und von starken
regionalen Effekten zu profitieren.

Um einen dauerhaften Erfolg zu gewdhrleisten, miUssen die Mittel fUr die Computerspielefor-
derung langfristig (auch im Bund Uber das Jahr 2023 hinaus) zur Verfigung stehen und ent-
sprechend einem voraussichtlich wachsenden Bedarf angepasst werden.

Die Computer- und Videospielbranche ist international wie kaum ein anderer Wirtschafts-
zweig. Erfolgreich wird Deutschland mit Games und werden Games aus Deutschland mit ei-
ner langfristigen Vision fUr das Medium und den Standort. Hierzu gehoren eine (internatio-
nale) Sichtbarkeit und eine professionelle Vermarktung. Deutschland bietet per se und mit
den verbesserten Rahmenbedingungen durch die Férderung viele gute Voraussetzungen fur
einen starken Games-Standort. Um diese im globalen Wettbewerb um Fachkrafte und Inves-
toren sichtbar zu machen, muss die Attraktivitdt des Standortes mittels eines professionellen
und modernen Standort-Marketings herausgestellt werden, das personell und finanziell nach-
haltig ausgestattet sein muss.

Zur Sichtbarkeit tragt auch der Deutsche Computerspielpreis als bedeutendste Auszeichnung
fUr Spiele aus Deutschland bei. Mit diesem Preis werden pramierte Spiele sowie ihre Macher-
innen und Macher in den Mittelpunkt gestellt, fUr Gamer und Gamerinnen, die Games-Bran-
che und die breite Offentlichkeit. Partnerschaftlich zwischen Bundesregierung und Games-

Branche setzen uns fir eine kontinuierliche Weiterentwicklung des Preises ein.

Auch eine weltweite Vernetzung ist fUr den Erfolg der deutschen Branche von besonderer Be-
deutung. Dies ist aktuell noch wichtiger, um Entwickler in Deutschland fUr die Zeit nach der
Corona-Krise zu stdrken. Kleine und unabhdngige Entwickler (sogenannte Indie-Entwickler)
aus Deutschland und Vertreter etablierter Studios sollten daher stdrker in Accelerator-Pro-
gramme und AuBenwirtschaftsforderprogramme des Bundes sowie in Auslandsreisen von Re-
gierungsvertretern eingebunden werden. Deutschland muss international starker als leis-
tungsstarker Entwicklungsstandort fur Games wahrgenommen werden. Dies kann besser ge-
lingen, wenn die Messeauftritte des Bundes einen kreativen und modernen Gesamtcharakter
mit einer starken Dachmarke erhalten. Zudem sollten die UnterstUtzungsprogramme des
AUMA (Verband der deutschen Messewirtschaft) modernisiert und flexibilisiert werden. Mes-

sestdnde mUssen zielgruppengerecht und im richtigen Umfeld eingesetzt werden.

2. Games fir besseres Lernen, in der Schule und lebenslang

Mit digitalen Inhalten unterstitzte Lehr- und Lernformen sind eine sinnvolle und bereichernde
Ergdnzung in der Schul- und Berufsbildung. Das zeigt sich umso stdrker in den Zeiten, in de-
nen wegen der Corona-Pandemie physischer Unterricht nicht stattfinden kann. Games stellen
dabei ein besonders interaktives und bereicherndes digitales Lern- und Lehrmittel fir nahezu

alle Fachbereiche dar. Das gilt sowohl fir sogenannte Serious Games, die einen bestimmten
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Lerneffekt verfolgen, als auch fir kommerzielle Unterhaltungsspiele, die einen pddagogischen
Mehrwert bieten. Games vermitteln Inhalte besonders anschaulich und motivieren zu hohen
Lernerfolgen — auch bei sehr komplexen Lehrstoffen. Die groBe Vertrautheit mit den Mechani-
ken und Darstellungsformen von Games, die fester Bestandteil des Alltags der Jugendlichen
sind, erhéht die Akzeptanz bei den Schilerinnen und Schilern und steigert den Lernerfolg.
Daher sollte die Entwicklung von Games fUr den Unterricht gezielt geférdert und in Modell-
projekten der vorbildliche Einsatz von digitalen Spielen sowie von Serious Games vorangetrie-
ben werden. Lehrkrafte, die Games im Unterricht einsetzen wollen, miUssen dabei unterstitzt

werden.

Im schulischen Unterricht muss die Fahigkeit zur kritischen und selbstbestimmten Medien-
nutzung ein wesentliches Bildungsziel sein, damit die Schilerinnen und Schiler die nétigen di-
gitalen Kompetenzen vermittelt bekommen, um mit den Medien des Digitalzeitalters reflek-
tiert umgehen zu kénnen. Grundlegende Programmierkenntnisse sind von elementarer Bedeu-
tung und mussen bereits frihzeitig in der Schule vermittelt werden. Hierfir gilt es nicht nur
die nétige Infrastruktur zu schaffen, sondern auch die Wissensvermittlung muss sich den
neuen Herausforderungen anpassen. Neben dem Einsatz von Games als innovative digitale
Inhalte, mUssen die Ausstattung der Schulen mit der nétigen Infrastruktur und eine kontinu-
ierliche Aus- und Weiterbildung in digitalen Kulturtechniken fiur Lehrkrafte obligatorisch sein.

Uber die digitale Schul- und Berufsbildung hinaus missen Serious Games fester Bestandteil
der beruflichen Weiterbildung, der Lehre an Hochschulen und Universitdten sowie des lebens-
langen Lernens sein. |hr Einsatz muss anerkannt und geférdert werden, um auch den Be-
schaftigten in den Betrieben eine moderne und zeitgerechte Form der Fortbildung zu ermdgli-
chen. Eine fundierte Forschung muss den Einsatz von Games im gesamten Bildungsweg un-

termauern und wissenschaftlich begleiten.

3. Mehr Engagement fir Games-Fachkrdafte

Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter in der Games-Branche sind gefragte Spezialistinnen und
Spezialisten, die Spitzentechnologie und Kreativitdt verbinden. Durch alle aus der Games-
Foérderung zu erwartenden Effekte wird der Bedarf an Fachkraften weiter steigen. Die Nach-
frage muss durch Zuwanderung sowie durch eine gute Ausbildung in spezifischen Studien-

und Ausbildungsgdngen erfullt werden.

Der Arbeitsmarkt fUr die begehrten erfahrenen Képfe sind Games-Entwickler-Studios auf der
ganzen Welt. Zudem sind die Fachkrafte aus der Computer- und Videospielentwicklung ange-
sichts der weiter voranschreitenden Digitalisierung auch in anderen Branchen sehr gefragt.
Um diese international begehrten Fachleute nach Deutschland zu holen, sind flexible Rah-
menbedingungen nétig. Deutsche Sprachkenntnisse fir den Zuzug nach Deutschland voraus-
zusetzen, verkennt die Arbeitsweise heimischer Entwickler-Teams und wirde beim Anwerben
internationaler Fachkrafte deutsche Unternehmen gegeniber internationalen Konkurrenten
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stark benachteiligen und darf daher fUr die Games-Branche nicht als Regel gelten. Der
Dienstleistungscharakter der Bundesagentur fir Arbeit muss auch fir Games-Unternehmen
gestarkt werden.

In den letzten Jahren sind zahlreiche neue Games-Studiengdnge entstanden. Diese Entwick-
lung muss politisch konsequent weiter unterstitzt und geférdert werden — auch einheitlich
auf europdischer Ebene. Dazu gehért auch, Games als interdisziplindres Forschungsgebiet zu
starken. So fehlt in Deutschland im Gegensatz zu vielen anderen Ldndern beispielsweise die
Anerkennung von Game Studies als ordentliche Disziplin mit eigenstdndigem Promotions-
recht.

Auch Ausbildungsberufe wie beispielsweise ,Game-Engineering”, der Programmierkenntnisse
mit Game-Design-Know-how verknUpft sind im Games-Bereich mittelfristig ein wichtiger
Baustein fUr ein gesundes Wachstum der Branche in Deutschland.

4. Digitale Infrastruktur fir alle

Zu einer modernen Infrastruktur gehért auch eine schnelle Internetanbindung. Obwohl ein In-
ternetanschluss mit hohen Datenraten Uber wirtschaftlichen Erfolg, Innovationen, Wissens-
vermittlung und gesellschaftliche Teilhabe entscheidet, hinkt Deutschland noch immer bei der
flachendeckenden Versorgung, den internationalen Standards und technischen Méglichkeiten
hinterher. Die Entwicklung von Computer- und Videospielen findet arbeitsteilig, teilweise
weltweit Uber Grenzen hinweg, statt. GroBe Datenmengen missen schnell geteilt werden
kénnen. Auch Esport-Turniere kdnnen nur dort stattfinden, wo hohe Datenraten erreicht wer-
den kénnen. Leistungsstarke und latenzarme Breitbandinternetzugdnge sind auBerdem ange-
sichts der groBen Datenmengen, die beim Download von Computer- und Videospielen sowie
im Cloud-Gaming anfallen, auch fUr die Millionen Spielerinnen und Spieler von groBer Bedeu-
tung. Der Games-Standort Deutschland muss daher flachendeckend gigabit-fdhig sein. Das
gilt fUr leistungsstarke breitbandige Internetanbindungen und ein starkes 5G-Netz: Deutsch-
land muss schnell auf allen Verbreitungswegen aufholen und eine zukunftsfahige digitale Inf-
rastruktur fUr alle zuganglich machen.

5. Jugendschutz: Modern, konvergent und international anschlussfdahig

Als Games-Branche nehmen wir den Schutz von Kindern und Jugendlichen sehr ernst und ha-
ben viele zeitgemdBe Systeme und technische Einrichtungen zum Schutz vor nicht geeigneten
Inhalten eingefUhrt, die Uber die gesetzlich vorgesehenen MaBBnahmen weit hinausgehen.
Gleichzeitig mUssen aber auch alle gesetzlichen Vorschriften endlich aus einem Guss, modern
und konvergent ausgestaltet werden und zur Medienrealitédt von Kindern und Jugendlichen
passen. Hierfir mUssen die Zustandigkeiten zwischen Bund und Ldndern zielorientiert geklart
werden, damit es nicht Idnger Widerspriche und Doppelstrukturen gibt, die Verwirrung bei
Nutzern und Anbietern stiften und zu Rechtsunsicherheit fihren. Die internationale
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Anschlussfdhigkeit des Jugendschutzes muss gewdhrleistet werden, damit auch weiterhin
Uber die International Age Rating Coalition (IARC) deutsche Jugendschutzstandards weltweit
zur Geltung gebracht werden kénnen. Als game haben wir dazu sieben konkrete MaBnahmen
fUr einen modernen Jugendschutz in Deutschland eingefordert, die hier nachzulesen sind.

6. Infrastrukturen fiir die Games-Entwicklung

FUr einen erfolgreichen Games-Standort ist die grenzenlose Zusammenarbeit in internationa-
len Teams so wichtig wie der enge Austausch und der kreative Prozess an einem Ort. Die Ga-
mes-Branche braucht konkrete Orte, an denen Unternehmen tatig sein kénnen und ein Aus-
tausch mit anderen Branchenteilnehmern lokal stattfinden kann. Sogenannte Hubs, mit an-
gesiedelten Inkubations- und Accelerator-Programmen, bieten nicht nur fir Absolventen und
Grinder eine erste unternehmerische Heimat und verhindern so ihre Abwanderung, sondern
sind auch aufgrund der vielfdltigen Kooperationsmaoglichkeiten fir etablierte Unternehmen
sehr attraktiv. Durch zentrale Orte wird eine BUndelung von Entwicklern und Dienstleistern
erreicht, ein Raum fiUr Veranstaltungen geschaffen und somit Aufmerksamkeit fur die Ga-

mes-Branche generiert.

Der Austausch mit anderen Branchen, die von den Technologien und Innovationen der Spiele-
entwicklung (kinstliche Intelligenz, Mixed Reality, Echtzeitsimulationen) profitieren wollen,
kann so ebenfalls erleichtert werden. Uber die wirtschaftlichen Effekte hinaus bietet ein Hub
auch Méglichkeiten der spielerisch-digitalen Bildung fir Jugendliche und Erwachsene.
Hierfir braucht es Engagement und die Unterstitzung von Ladndern und Kommunen fur

Game-Hubs.

7. Investitionssicherheit geben, Werte schaffen

Als Games-Branche haben wir innovative Geschaftsmodelle entwickelt, die sich vor allem an
den BedUrfnissen der Nutzerinnen und Nutzer und an der Praktikabilitdt ausrichten. Um das
sichere Spielerlebnis noch weiter verbessern zu kénnen, sind Anbieter auch auf Spieldaten an-
gewiesen und mUssen sie rechtssicher erheben und verarbeiten diurfen. Auch ein Verzicht auf
das Widerrufsrecht muss méglich sein, etwa bei In-Game-Kaufen. Diese Zusatzinhalte, die
bereits von den Spielenden genutzt werden, kénnten sonst nicht rechtssicher erworben wer-
den. Verbraucherschutz muss fur Games gefahrenbezogen wirken. Mit Blick auf den europdi-
schen digitalen Binnenmarkt ist eine europaweit einheitliche Umsetzung der Richtlinien drin-
gend geboten, damit keine Wettbewerbsnachteile fir den deutschen Games-Standort ent-
stehen. Die EU-Urheberrechtsrichtlinie Gbertrédgt das hohe deutsche Schutzniveau im Urhe-
bervertragsrecht auf ganz Europa und Uber diese Regelungen sollte nicht hinausgegangen
werden. Bei der EU-Initiative fUr einen Digital Services Act mUssen die Besonderheiten der
Games-Branche mitbericksichtigt werden. Das Herkunftslandprinzip muss dabei weiterhin
zwingend beachtet werden, wie auch beim Jugendschutz. Eine Verldngerung der Ausnahme

von Computerspielen in der Geoblocking-Verordnung ist weiterhin wichtig, denn sie

Seite 8/10



game

Verband der deutschen
Games-Branche

ermoglicht gleichzeitig den Absatz hochwertiger Produktionen zu angepassten Preisen in
wirtschaftsschwdcheren Regionen und die Refinanzierung der aufwendigen Produktionen.

8. Keine Chance fir Hater, Trolle und Piraten: Auch Sicherheitsbehérden digital

fit machen

Hier spielt Vielfalt! Als Games-Branche setzen wir uns tagtdglich fur Vielfalt und Toleranz ein.
Mit umfangreichen Community-Instrumenten und differenzierten Sanktionen treten Anbieter
Jtoxischen Spielerinnen und Spielern” entgegen, um schnell und nachhaltig auf VerstéBe ge-
gen Regeln und Gesetze zu reagieren. Unternehmen muissen entschieden und Hand in Hand
mit staatlichen Stellen Hate Speech und verrohendem und teilweise rechtswidrigem Verhal-
ten von Nutzern und Nutzerinnen in unserer digitalen Gesellschaft entgegentreten. Die dyna-
mische Medienentwicklung ist dabei fUr alle die gréBte Herausforderung und verlangt flexible
und zielorientierte Lésungen. Beispielsweise mussen die differenzierten Kommunikationsmog-
lichkeiten in Spielen beachtet werden. Zahlreiche Best Practices aus der Games-Branche sind
hier vorbildlich. Schon heute arbeiten Anbieter mit den Strafverfolgungsbehérden zusammen.
Dabei fehlt es diesen jedoch vielfach an technischer Ausstattung und technischem Verstand-
nis. Die digitalen Kompetenzen der Behérden mussen spezifisch ausgebaut werden. Eine
technische und personelle Aufristung ist auch mit Blick auf die Verfolgung neuartiger Urhe-
berrechtsverletzungen wie durch Piratenserver winschenswert.

9. Deutschland zum besten Esport-Standort machen

Esport ist ein besonders dynamisch und stark wachsendes Phdnomen der globalen Games-
Kultur. Eine Bewegung, bei der Millionen Menschen im Wettbewerb spielen oder den erfolg-
reichsten Spielerinnen und Spielern zuschauen. Wir wollen Deutschland zum besten Esport-
Standort machen. Bereits heute ist Deutschland Heimat und Austragungsort einiger der in-
ternational renommiertesten Wettkédmpfe, Teams und Unternehmen. Der Umsatz in diesem
Segment wuchs in Deutschland zwischen 2016 und 2018 jahrlich um durchschnittlich 25 Pro-
zent und wird 2020 voraussichtlich auf Gber 100 Millionen Euro steigen. Global wurde inzwi-
schen die Milliarden-Dollar-Umsatzmarke geknackt. Angesichts der hohen gesellschaftlichen,
kulturellen und wirtschaftlichen Relevanz von Esport miUssen die Rahmenbedingungen fur alle
Esport-Akteure bestmoglich ausgestaltet werden. Detaillierte Informationen zu Esport sind
hier zu finden. Vorrangig gilt es, folgende Probleme zu |6sen, um die Situation von Esport wei-
ter zu verbessern:

A) Anerkennung der GemeinnUtzigkeit fUr Vereine mit Esport-Angebot

Immer mehr Spielerinnen und Spieler winschen sich den Anschluss an einen klassischen Verein
und organisieren sich zunehmend lokal. Diesen Vereinen geht es vor allem um den Gemein-
schaftssinn: Es wird gemeinsam trainiert, es werden ganzheitliche Trainingspldne entwickelt,
Nachwuchsarbeit wird betrieben und soziale Projekte wie Medienkompetenztrainings werden
initiilert. Damit unterscheiden sie sich nicht von anderen Vereinen, die einen als gemeinnitzig
anerkannten Zweck verfolgen. Um die wertvolle Arbeit der Vereine mit Esport-Angebot zu
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fordern und eine Gleichbehandlung mit anderen Vereinen zu erméglichen, missen diese E-
sport-Vereine in der Abgabenordnung ebenfalls als gemeinnitzig anerkannt werden. Dazu
muss in der Abgabenordnung in § 52 Absatz 2 Ziffer 21 Esport ergdnzt werden: ,die Forde-
rung des Sports (Schach gilt als Sport) und des Esports”.

B) Chance fur Lander und Kommunen

Kommunen und die lokale Wirtschaft profitieren davon, wenn Ligen oder Turniere bei ihnen
vor Ort stattfinden. Die lokalen Wirtschaftsférderungen missen daher aktiv um die Austra-
gung von Esport-Veranstaltungen werben. Ein erfolgreicher Esport-Standort ist auBerdem
offen fUr alle Esport-Turniere, unabhdngig vom Genre der gespielten Games. Nétig ist der Zu-
gang auch zu Hallen, die sich in kommunaler Hand befinden. Um die Ubertragung der Turniere
per Stream zu ermdéglichen, ist auBerdem ein Glasfaseranschluss nétig.

C) Die Forderung von Talenten

Esport lebt von den Talenten, die auf Weltklasse-Niveau spielen und eine hohe Bekanntheit
erlangen. Diese Esportlerinnen und Esportler dienen als Vorbilder und haben eine reprdsenta-
tive internationale Strahlkraft, vergleichbar mit Talenten in anderen Kultur- und Sportberei-
chen. Die esports player foundation Ubernimmt als ,Not for Profit”-Institution Verantwortung
fUr die Entwicklung der individuellen Leistung, der Persénlichkeit und der schulischen und be-
ruflichen Perspektive. Der Bund muss die Initiative unterstUtzen. Vorbild fur eine Férderung
kann die UnterstUtzung der Stiftung Deutsche Sporthilfe durch den Bund sein.

Dabei ist die Frage, ob Esport Sport ist, nicht entscheidend. Trotz zahlreicher Parallelen zum
klassischen Sport ist Esport einzigartig, etwa hinsichtlich seiner AusGbung oder auch der Or-
ganisation.

10. Mit Gamification spielend helfen

Games sind nicht nur grof3artige Unterhaltung. Sie bieten Entspannung und bauen Kompe-
tenzen auf. Sie bringen Menschen unabhdngig von Alter, Geschlecht, sexueller Orientierung,
Herkunft oder Religion zusammen und ermdglichen es uns, einfach mal fur ein paar Minuten

abzuschalten, gemeinsam Spal3 zu haben und Neues zu entdecken.

Games bieten daher nicht nur in der Bildung ein sehr groBBes Potenzial, sondern kénnen in na-
hezu allen Lebensbereichen unterstitzend wirken. Sie schaffen mutig neue Wege zu schwer
zugdnglichen gesellschaftlichen, historischen oder kulturellen Themen oder animieren zu noch
besseren Leistungen. Sie sind leicht zugdnglich, weil sie unabhdngig von Ort und Zeit nutzbar
sind. Haufig sind digitale Spiele zudem kostenginstiger als herkémmliche analoge Wege und
Methoden. Im Gesundheitssektor werden Games zur Pravention und als Therapiemittel einge-
setzt. Games kldren spielerisch auf und helfen, im Alter kdrperlich und geistig fit zu bleiben.
Damit Health Games bei den Patientinnen und Patienten ankommen und neue Projekte in
diesem Bereich vorangetrieben werden kénnen, missen bestehende Barrieren abgebaut wer-
den und Krankenkassen die Entwicklung aktiv unterstitzen.
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